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> POUR COMMENCER 


1. Eteignez votre console NINTENDO GAMECUBE (bouton d'alimentation sur OFF). 

2. Inserez le disque de jeu NINTENDO GAMECUBE dans la NINTENDO 
GAMECUBE. 

3. Fermez le couvercle. 

4. Verifiez qu'une manette NINTENDO GAMECUBE est branchee sur le port 
de manette 1. 


5. Si vous voulez sauvegarder la partie, inserez une Memory Card (carte 
memoire) NINTENDO GAMECUBE dans la console. 

6. Allumez la console (bouton d'alimentation sur ON) et vous verrez 
s'afficher I'ecran de titre de Die Hard Vendetta. 


REINITIALISATION DE LA POSITION NEUTRE DE LA MANETTE 

Si les boutons L ou R sont enfonces ou si le Stick directionnel n'est pas en 
position centrale au moment ou la console est mise sous tension, ces positions 
seront considerees comme etant les nouvelles positions neutres de reference, 
brouillant les controles durant une partie. 


Pour reinitialiser la manette, relachez tous les 
boutons et sticks afin de leur permettre de 
revenir en position neutre, puis maintenez 
simultanement enfonces, X, Y et START/PAUSE 
pendant 3 secondes. 
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INTRODUCTION 


BIENVENUE DINS DIE HARD VENDEm 

■ 

Preparez-vous a incarner John McClane, policier de Century 
City. Dans ce jeu d’action 3D, vous allez explorer toute la 


MENU ET INTERFACE 


ville, d’un musee a une usine de conditionnement de thons. II vous taut 
retrouver Lucy, la fille de John McClane. 

Pour naviguer dans les menus, utilisez la manette + ou le Stick 
directionnel pour selectionner une option. Appuyez sur le Bouton A pour 
valider votre selection et appuyez sur le Bouton B pour revenir au menu 
precedent. 

MENU PRINCIPAL __ 

Les options suivantes sont proposees dans le menu principal du jeu: 
Nouvelle partie ;commencez une nouvelle partie de Die Hard Vendetta 
en commengant par le premier chapitre. 

Selectionner un chapitre ; jouez a n'importe lequel des chapitres que 
vous avez debloques dans la partie. 

Charger: reprenez la partie au debut d’un chapitre dans lequel vous 
avez sauvegarde une partie. 

Sauvegarder: sauvegardez la partie en cours. 

Options: modifiez les reglages audio et video. 

Credits: affichez les credits du jeu. 

NPUVEUE PARTIE _ 

Lorsque vous commencez une nouvelle partie, vous verrez une serie de 
menus vous permettant de choisir vos preferences de jeu. 

OIFFICULTE: 

Le premier menu sert a choisir le niveau de difficulte. Trois niveaux de 
difficulte sont proposes dans Die Hard Vendetta : 

Die Hard: facile 

Die Harder: normale 7 

Die Hardest: difficile 
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Le niveau de difficulty influe principalement sur vos ennemis dans le jeu, 
qui seront plus ou moins precis ou reagiront plus ou moins vite a des 
elements exterieurs, comme les bruits de pas, les coups de feu, etc. Au 
niveau de difficulty le plus eleve, certaines aides de jeu sont desactivees. 

OPTIONS 01 JEU 

Vous pouvez modifier les options de jeu selon vos goOts. 

Configuration manette : Choisissez i'une des configurations de 
manette predefinies. 

Viseur: utilisez gauche et droite de la manette + pour choisir le viseur 
a utiliser. 

Apparence de McCiane ; utilisez gauche et droite de la manette + pour 
choisir un John McCiane droitier ou gaucher. 

Options manette: affinez les controles. 

Jouer : pour acceder au menu de Choix du chapitre. 

OPTIONS MANETTE: 

Vibration; active ou desactive les vibrations de la manette. 

Vitesse de rotation: ajuste la vitesse a laquelle vous tournez. 

Sensibilite: ajuste la sensibility du Stick directionnel. 

Vue inversee: activez la vue inversee. Dans ce cas, poussez le manche 
vers le haut fait baisser le regard. 

Centrer automatiquement: quand cette option est activee, le 
8 viseur de John revient automatiquement au centre de 
I'ecran. 
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Centrer automatiquement: quand cette option est activee, le viseur de 
John se place automatiquement sur la cibie la plus proche. La 'fenetre' 
de visee automatique devient de plus en plus petite quand vous 
augmentez le niveau de difficulty. En mode Die Hard (facile), elle 
englobe tout I'ecran. 

Centrer vue: recentre automatiquement le point de vue lorsque vous 
vous deplacez. 

Lorsque vous aurez modifie les options de jeu selon vos preferences, vous 
pouvez aller au menu de Choix du chapitre. 

CHBB BU CHAPITRE _ 

Ce menu presente tous les chapitres auxquels vous avez acces. 

Lorsque vous commencez une nouvelle partie, vous n'avez acces qu'a 
rentramement et au premier chapitre. 

Quand vous progressez dans le jeu et que vous terminez un chapitre, le 
chapitre suivant est debloque et vous le verrez dans ce menu. 

Vous pouvez faire defiler la liste des chapitres auxquels vous avez acces 
en utilisant gauche et droite du Stick directionnel. 

Si vous selectionnez un chapitre que vous avez deja termine, appuyez sur 
le Bouton X pour afficher vos statistiques pour ce chapitre. 

Pour commencer, selectionnez le chapitre auquel vous voulez jouer et 
appuyez sur le Bouton A. 

Vous pouvez revenir au precedent menu en appuyant sur le 
Bouton B. _ 
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CHABCEB _ 

REMARQUE : une Memory card (carte memoire) NINTENDO y 

GAMECUBE est necessaire pour charger vos donnees. j 

REMARQUE: n'inserez et ne retirez jamais une Memory Card (carte j 

memoire) NINTENDO GAMECUBE lors du chargement de fichiers. J 

Selectionnez 1'option Charger dans fe menu principal. 1 

Vous pouvez choisir le Slot A ou le Slot B pour charger la partie sauvegardee. I 
Mettez votre selection en surbriliance et appuyez sur le Bouton A. i 

Utilisez Haut ou Bas du Stick directionnel pour choisir un des 8 emplacements 2 
de sauvegarde disponibles, correspondant a fa partie a charger et appuyez sur I 
le Bouton A pour valider. I 

Selectionnez "Oui" pour confirmer votre choix ou "Non" pour choisir une 1 
autre sauvegarde. 

Vous pouvez retourner a I'ecran precedent en appuyant sur le Bouton B. 1 

SAUVEGARDER _ 1 

REMARQUE : une Memory Card (carte memoire) NINTENDO | 
GAMECUBE est necessaire pour sauvegarder vos donnees. I 

REMARQUE: n'inserez et ne retirez jamais une Memory Card (carte 1 
memoire) NINTENDO GAMECUBE lors de la sauvegarde de fichiers. I 

Selectionnez Sauvegarder dans le menu principal. ■< 

Vous pouvez choisir le Slot A ou B pour sauvegarder la partie. Mettez votre 

selection en surbriliance et appuyez sur le Bouton A. I 

REMARQUE: si vous n'avez pas encore utilise votre Memory f 
Card (carte memoire) NINTENDO GAMECUBE avec Die Hard 
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Vendetta, il vous sera demande de creer un fichier de donnees pour le jeu. 
Selectionnez "Oui" pour continuer ou "Non" pour essayer un autre slot de 
Memory Card (carte memoire). 

Utilisez Haut ou Bas du Stick directionnel pour choisir un des 8 emplacements 
de sauvegarde disponibles, correspondant a I'endroit ou sauvegarder la partie 
et appuyez sur le Bouton A pour valider. 

Tapez un nom pour la sauvegarde en utilisant le clavier virtuel. Mettez une 
lettre en surbriliance et appuyez sur le Bouton A pour la selectionner. Le 
nom de la sauvegarde ne peut pas depasser 8 lettres. 

Lorsque vous avez fini de taper un nom pour la sauvegarde, selectionnez 
TERMINE et appuyez sur le Bouton A pour proceder a la sauvegarde. 

Vous pouvez retourner a I'ecran precedent en appuyant sur le Bouton B. 

Veuillez vous referer au manuel destructions NINTENDO GAMECUBE pour 
des indications ayant trait au formatage et a Peffacement de fichiers d’une 
Memory Card (carte memoire). 

OPTIONS _ 

Depuis ce menu, vous pouvez modifier la configuration audio et video du 
jeu et modifier les options de jeu: 


MODI SCAN PHOMSSIF: 

Si vous utilisez un televiseur compatible 60 Hz, vous pouvez activer le 
mode 60 Hz en maintenant le Bouton B enfonce lorsque vous demarrez 
votre console GAMECUBE. Au bout de quelques secondes, il vous sera 
propose d'utiliser le mode 60 Hz. Si votre televiseur n'est pas 
compatible 60 Hz, cette option ne sera pas proposee. 41 





Ecran large : modifie le taux d'aspect de I'affichage pour les 
televiseurs 16/9. 


Taille ecran principal: vous permet de definir le nombre de bandes 
utilises pour PATH, en fonction de votre televiseur. 


AUDIO: 

Pour regler les options audio. 

Volume des sons: reglez les volume des effets sonores et des voix. 

Volume de la musique: pour definir le volume de la musique dans le 
jeu. 

Activer stereo / active ou desactive le son stereo. 

Inverser stereo: inverse les canaux gauche et droit pour le son stereo. 

Voir les sous-titres ; quand cette option est activee, vous verrez les 
sous-titres s'afficher en bas de I'ecran quand vous entendez des 
dialogues. 

OPTIONS Of M ; 

Pour regler les options de jeu. 

Changer d'arme auto : quand cette option est activee, vous prenez 
automatiquement en main les armes que vous ramassez pendant la 
partie. 

12 Recharger auto. : vos armes sont automatiquement 
rechargees lorsqu'elles sont vides. 
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Saut auto. : cette option vous permet de sauter automatiquement 
depuis le bord d'une corniche quand vous courez. Vous pouvez 
toujours utiliser la commande de saut de la manette pour sauter vous- 
meme. Quand I'option de saut automatique est desactive, vous devez 
utiliser la commande de saut de la manette pour sauter. 

Cam. Balle: active ou desactive la camera baile. 

MENU PAUSE _ 

Les options suivantes sont proposees lorsque vous appuyez sur le Bouton 
Start/Pause en cours de partie. 

Continuer: pour reprendre la partie en cours. 

Retour au point de controle: pour reprendre le chapitre en cours au 
debut. 

Objectifs actuels: pour voir les objectifs qu’il vous reste a accomplir. 

Configuration manette : choisissez I’une des configurations des 
controies proposees. 

Options de jeu: pour modifier les options de jeu selon vos gouts : 

Options: pour modifier les regiages audio et video. 

Quitter: arreter de jouer au chapitre actuel et retourner au menu de 
Choix du chapitre. 
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- AFFICHAGE TETE HAUTE [ATH) 



APEBCU _ 

ATH ; (en haut a gauche de I'ecran) L’ATH de Die Hard Vendetta est congu 
pour que vous puissiez facilement et rapidement verifier votre condition 
meme en plein combat. 

If comprend 4 sections principales. De 
gauche a droite: 





La barre de heros. Elle indique le "temps de heros" que ie joueur a 
accumule. 

Les points de vie actuels du personnage. 100 est le maximum et 0 
indique que vous etes mort. 

L'etat de votre armure. 100 indique un niveau d'armure maximum. 
Jauge de degats. Elle permet d'indiquer ou vous etes blesse et vous 
signale quand vous etes dans une situation ou vous risquez de 
signaler votre presence a d'autres personnages. 



Munitions (en bas a droite/gauche): les chiffres dans la section munitions 
indiquent combien de munitions il vous reste pour I’arme selectionnee. Si 
vous tenez deux armes en main, un chargeur est affiche pour 
chacune. Les chiffres indiques tout en bas vous precisent 
tfl combien de munitions vous avez sur vous pour cette arme. 



Vous pouvez jouer dans deux modes de depiacement: action et furtif. 


Vous pouvez passer d'un mode a I'autre a tout moment en utilisant la 
commande Action\Furtif. 



Vous pouvez savoir dans quel mode vous vous deplacer en regardant 
I'icone en bas de I'ecran et a la fagon dont vous portez votre arme. 

En mode Action, I'arme est pointee devant vous, prete a tirer. 

En mode Furtif, elle est tenue sur le cote. 

En mode Action, vous vous deplacez plus vite, mais vous faites plus de 
bruit et risquez plus d'etre repere. 
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Mode furtif 
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En mode Furtif, vous allez moins vite, mais vous faites moins de bruit et 
risquez moins d'etre repere. 


PRISES 


L'indicateur de degats vous permet egalement de savoir si vous pouvez 
faire une prise. 

Si vous utilisez une arme a une main ou que vous utilisez juste vos poings, 
vous pouvez faire une prise pour attraper ies autres personnages du jeu. 

% 

Pour faire une prise, vous devez vous approcher de votre cible par I'arriere, 
sans qu'eile s'apergoive de votre presence. 

Lorsque vous etes assez proche pour faire une prise, une silhouette rouge 
s'affiche dans l'indicateur de degats. 

Utilisez alors la commande Prise (Bouton A dans Ies configuration A et C 
et Bouton X dans la configuration B) pour faire une prise et maintenir votre 
cible sous votre controle. Vous ne pouvez faire une prise que lorsque la 
silhouette est rouge dans l'indicateur. 


it 


AIIICHAGI TtTE HAUTE [ATH] 




Faire une prise est un bon moyen de prendre I'avantage dans une 
confrontation. Mais si vous affrontez un groupe d'ennemis, votre 
cible doit avoir ete choisie avec precaution, car tous n‘ont pas la 
meme importance. Le chef du groupe est generalement habille 
differemment des autres. 


AHHESTATIUH5 ET IHTEUBBBATUIBES _ 

Quand vous avez fait une prise sur un suspect, vous pouvez I'arreter avec 
son groupe. Lorsqu'ils ont tous mis leur arme au sol, avancez avec le 
suspect toujours sous controle et ramassez les armes. Cela les place 
automatiquement en etat d'arrestation et ils se mettront a genoux. Pour 
arreter le suspect que vous avez pris, appuyez sur la commande action. 

Si les suspects sont assis, ils peuvent etre interroges. Pour les interroger, 
utilisez la commande action en les regardant. Ils vous fourniront peut-etre 
des informations utiles. Lorsqu'ils se penchent en avant, c'est qu'ils n'ont 
plus rien a dire et ils attendront que d'autres policiers viennent les chercher. 
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TEMPS BE HEBOS _ 

Sur la gauche de I'ATH, vous pouvez voir une jauge qui represente le temps 
de heros que vous avez accumule. 

Le joueur gagne du temps de heros quand il sauve des otages. 

A chaque fois qu'un civil est sauve, la jauge de temps de heros se remplit 
un peu. 



Vous pouvez utiiiser votre temps de heros a n'importe quel moment, en 
appuyant sur la commande Mode Heros. Vous restez en mode Heros tant 
que vous n'avez pas epuise tout votre temps de heros. 


Le mode Heros est un moyen de faire pencher les choses en votre 
faveur, en vous accordant des reflexes hors du commun. Lorsque vous 
passez en mode Heros, vous ne pouvez pas le desactiver tant qu'il 
reste du temps de Heros, utilisez-le done quand il sera le plus utile. 



AFEICHAGE TETE HAUTE (ATH] 


UEBUI8EMEHT _ 

Tout au long du jeu, vous trouverez de nombreux deguisements que le 
personnage peut utiiiser. Quand vous portez un deguisement, vous pouvez 
le voir aux vetements que vous avez sur les bras. 



Porter un deguisement peut parfois vous permettre d‘eviter des 
personnages qui ne vous ignoreraient pas en temps normal ou qui 
ne vous laisseraient pas passer. _ 






















INVENTAIRE ET ARMES 

UTIUSEB US ARMES H US OBJITS _ 

Vous aurez acces a de nombreuses armes et objets au cours de la partie. 

Pour cholsir une autre arme dans votre inventaire, appuyez sur droite de la 
manette + pour acceder a I’inventaire des armes ; prenez I’arme suivante 
en appuyant sur haut de la manette + ou I’arme precedente en appuyant 
sur bas de la manette +. Appuyez sur le Bouton A pour prendre en main 
I'arme selectionnee. 



Les objets autres que des armes sont stockes dans un inventaire d'objets, 
de couleur differente de celui des armes. 

Pour utiliser des objets dans I’inventaire, appuyez sur gauche de la 
manette +, puis passez les objets en revue a I’aide de haut et bas de la 
manette + pour choisir I’objet a utiliser. Lorsque I'objet voulu est affiche, 
appuyez sur Bouton A pour I’utiliser. 




Lorsque vous affichez un inventaire, vous pouvez passer a I'autre en 
appuyant sur gauche ou droite de la manette +. 

Vous pouvez facilement changer d'arme parmi cedes que vous 
avez, sans devoir afficher rinventaire des armes, en utiiisant haut 
et bas de la manette +. Haut de la manette + permet de 
selectionner Varme suivante (plus puissante). Bas de la manette + 
permet de selectionner Varme precedente (moins puissante). 
Remarquez que la liste des arnws est en boucle. _ 

LISTI RES MIRES _ 

Voici certains des objets que vous allez trouver, ainsi que les modifications 
et, eventuellement, les munitions associees : 

PAINTBALL 

II n’a rien de dangereux, mais le pistoiet de paintball est 
utilise par la police lors des entramements. Munitions 
classiques : billes de peinture de differentes couleurs. 
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imm 



John McClane utilise son arme de service, un revolver de 
calibre 9mm leger et a six coups. Munitions classiques : 
balles blindees de calibre 9mm. 


PISTOIET OE SMM 



Les hommes de Gruber utilisent un pistolet semi- 
automatique de calibre 9mm. C’est une arme tres fiabie 
et tres puissante. II dispose d’un chargeur de 17 coups et 
peut etre equipe d’un silencieux. Munitions classiques : 
balles blindees de calibre 9mm. 


PISTOIET BE SMM A SIIENCIEOX 



Le pistolet de 9mm semi-automatique est une arme 
puissante et tres discrete lorsqu’on y ajoute un 
silencieux. Munitions classiques : balles blindees de 
calibre 9mm. 


ENFORCER 



Plus puissant que le pistolet de 9mm, I’Enforcer est une 
arme de poing a emprunt de gaz qui peut infliger des 
degats impressionnants. Munitions classiques : balles 
blindees de calibre .50. 


PISTOIET-MITRAIUEUR OE SMM 



Leger et puissant, le pistolet-mitraiIleur de 9mm est 
encore plus meurtrier quand on en tient un dans chaque 
main. Attention toutefois, car s’il est puissant, il a aussi 
une cadence de tir tres elevee et les munitions filent vite. 


Munitions classiques : balles blindees de calibre 9mm. 
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PISMET-MITRMIEUR miOOE 



Un pistolet-mitrailleur de 9mm court, simple et robuste, 
plus precis que le pistolet-mitrailleur standard. 
Munitions classiques: balles blindees de calibre 9mm. 


FOSIl D’ASSAUT 



Repute pour sa conception simple et robuste, cette arme 
est fiabie et facile a entretenir. Elle dispose d’un 
chargeur de 30 cartouches. Munitions classiques : 
calibre 7,62mm. 


FOSIl D’ASSAUT tOURO 



Ce fusil d’assaut est dote d’une lunette de visee pour 
plus de precision. Munitions classiques: calibre 7,62mm 
a tete explosive. 


FOSIl OE PRECISION 



II n’a pas la cadence de tir du Fusil d’assaut lourd, mais 
il est terriblement efficace pour abattre une cible a 
longue portee. Munitions classiques: calibre 7,62mm. 


FOSIl A POMPE 



Parfait pour nettoyer d’un coup une large zone, le fusil a 
pompe est puissant et devastates. Munitions classiques : 
cartouches de calibre 12. 
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itmnmts 



Le lance-flammes permet d’eliminer plusieurs ennemis 
d’un coup, mais il a un autre avantage : vos adversaires 
ont plus de mal a se concentrer pour vous tirer dessus 
quand ils sont en feu. Munitions classiques : bidons 
d’essence. 


MINIMH 



II en existe deux types : cedes qui sont fixees au sol et 
cedes qui sont tenues en main. La minigun est une arme 
devastatrice, capable de mettre en piece tout ce que vous 
arrosez de balles. 


arbmeie 



Silencieuse et mortelle, I’arbaiete est une arme tres 
efficace pour eliminer un petit groupe de mercenaires. 
Munitions classiques : carreaux d’arbalete. 


ianciroroijtis 



Lourd et lent a recharger, le lance-roquettes n’en est pas 
moins terriblement efficace. 


MIHM 



Remplie d’eclats de metal qui partent dans toutes les 
directions quand etle explose, la grenade a 
fragmentation est une arme particulierement 
dangereuse. 
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C4 ET DETONATION 



Une charge de C4 avec son detonateur, que John peut 
placer ou il veut et faire exploser a volonte. 


MINE 0E PDOXIMITE 



Ce petit explosif dispose d’un capteur qui fait exploser la 
charge des que quelque chose approche. Attention, car 
elle ne fait pas la difference entre les mechants et les 
gentils. 


Ml IACRYMOGENE 



Ce n’est pas une arme mortelle, mais le gaz lacrymogene 
est tres efficace pour prendre le dessus sur un groupe 
d’adversaires. Le gaz aveugle et desoriente 
temporairement toute personne dans son rayon d’effet, y 


compris vous. 


WUHiniMS _ 

Au fit de la partie, vous trouverez des munitions pour recharger vos armes. 
Vous pourrez trouver les munitions suivantes : 



04 

Une ceinture de C4 contient a la fois ia charge de C4 et le 
detonateur. 



GRENADES 

Une ceinture avec des grenades 
fragmentation 


* 

a 
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mmurmmt 

Une ceinture aveo des mines de proximite. 



m LA CRIMOGMS 

line ceinture avec des grenades de gaz lacrymogenes. 


RRJETS RE L’lHVMTAIRE _ 

Les objets dans votre inventaire sont des bonus que vous pouvez trouver 
en cours de mission. Vous pouvez trouver les objets suivants : 


minis oi vision noctobni high optics 2200 poo 



Les lunettes de vision nocturne Riget 3200 Pro vous 
permettent de voir a une centaine de metres dans la 
penombre absolue et jusqu'a 500 metres en exterieur. 
Elies offrent un angle de vue de 37 degres, disposent 
d'un illuminateur infrarouge et d'un circuit de protection 
contre I’eblouissement. 



Attention, car votre gilet ne vous protege pas contre tous 
les types de degats, Ainsi, if ne vous protege pas des 
degats lies a une chute ou au manque d’oxygene. 
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Le gilet du SWAT vous procure une certaine protection, 
mais vous permet en plus de faire savoir a la police dans 
quel camp vous etes. Bien entendu, les mercenaires le 
sauront aussi... 


DtGUISIMINTS 



Les deguisements permettront a John de se fondre dans 
son environnement et d'eviter fa confrontation. 




Les cles sonttoujours bien pratiques lorsqu'il fautpasser 
des portes fermees. 


T000SSF Of SO/NS 



Essentielle a votre survie. Restez toujours a Paffut de ces 
trousses de soins. Vous pouvez les prendre et les utiliser 
seulement quand necessaire. 
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> JOUER JOHN MCCLANE 


PARLER AUK PERSDHNAEES... _ 

L'une de vos meilleures sources, c'est le public. Parlez aux personnages 
que vous rencontrez. 

Vous pouvez parler a tous les personnages dans ie jeu en vous approchant 
d'eux et en utilisant la commande Action. 

Selon leur personnalite, ils seront plus ou moins aimables et utiles. 
Impossible de savoir a I'avance ! Faites attention lorsque vous approchez 
de civils avec une arme en main, car certaines personnes n'aiment pas 
qu'on leur pointe une arme sous le nez. 

Certaines personnes seroirt "plus utiies que d'autres. Si vous 
n'avez rien appris d'interessant, peut-etre que vous n'avez pas 
pose la bonne question. Continuez de leur parler et ils finiront 
peut-etre par vous dire quelque chose d'interessant. Mais la 
encore, ils n'auront peut-etre rien d'interessant a dire. _ 

AVAHCEZ AVEC PRUDENCE... _ 

La meilleure approche n'est pas toujours d'arriver en tirant sur tout ce qui 
bouge. En etant discret, il est souvent possible d'equilibrer les chances en 
eliminant vos ennemis un par un. Si vous prenez le temps d'evaluer une 
forteresse, vous trouverez peut-etre une breche a exploiter. 

Vous "pouvez vous reiidre furtivemeni a un endroit qui vous 
confere un avantage, puis passer en mode action pour etiminer le 
mechant sans vous faire remarquer. Toutefois, des que vous tirez 
ou que vous vous deplacez en mode action, ily a des chances que 
vous soyez repere. _ 

Les autres personnages viendront voir ce qui se passe quand ils entendent 
du bruit. Vous pouvez I'utiliser a votre avantage pour distraire les 
gardes. 




EU REPLACEMENT... _ 

Etre en mode furtif ou action a une influence sur vos deplacements. Par 
exemple, plus vous avancez rapidement, plus vous pouvez sauter loin. 

II est plus facile de grimper en sautant lorsque vous lies en mode 
furtif, mais lorsque vous voulez sauter par-dessus des obstacles, 
utilisez plutot le mode action. _ 

PBRTEBEB ET SEBIHB... _ 

Vous etes de la police, done vous etes un gentil. Cela veut dire que vous 
devez suivre certaines regies et la premiere d'entre eiles, c'est qu'on ne 
tue pas des innocents. Ne pas respecter cette regie, c'est etre renvoye sur- 
le-champ. 

II est egalement uiiie de capturer des ennemis vivants. Lorsqu'un 
ennemi a ete menotte, vous pouvez I'interroger et apprendre des 
choses utiles. 






r* hchiers de la police 

^ - - - — - — 


Ces fichiers sont confidentiels et doivent rester confidentiels. Propriety de 
la Police de Century City. 


johh mcclahe 



Ancien policier new-yorkais, John McClane a rejoint la 
police de Century City dans le cadre d’un rapprochement 
familial, apres le divorce demande par sa femme Holly. 
En effet, peu apres leur divorce, Holly a ete envoyee au 
siege de la Nakatomi au Japon, et John etait le seul 
parent disponible pour s’occuper des enfants. 


Depuis le divorce, John passe moins de temps sur le terrain, restant plutot 
derriere un bureau. 


LRCY MCCLAHE 



La fille de John McClane fait partie depuis peu des rangs 
de la police. Nous plagons beaucoup d'espoirs dans cette 
jeune femme. Elle a demontre sa capacite a garder son 
sang-froid dans les situations extremes. 


CAPT. AL POWELL 

Al Powell est recemment devenu le Capitaine de la Police 
de Century City. Sous sa direction, la police de Century 
City a pris un nouveau depart. 






OICK THORHBERE 



Ce reporter de bas etage a deja souvent eu maille a partlr 
avec le departement de la police de Century City. II a ete 
plusieurs fois cite a comparaftre pour obstacle a la 
justice et semble s’etre fait un metier de mettre sur le 
devant de la scene tous les problemes du departement. II 
a recemment ete engage par le Hollywood Entertainment 
Network, H.E.N. Avec un peu de chance, son nouveau 
travail nous evitera de f’avoir dans les jambes. 


PIET ERRRER 



Le fils du tristement celebre Hans Gruber. Piet Gruber est 
un enfant gate qui se veut un playboy philanthropique. II 
est tres occupe a satisfaire ses envies, mais nous 
gardons un oeil sur lui. 


JACK EROHTIER 



Jack Frontier, ancienne star d'Hollywood, s'est montre 
assez discret depuis I'echec de son dernier film. 
Certaines rumeurs disent qu'il use de ses anciennes 
relations militaires et a la CIA pour recruter des gros 
bras. Memo interne de la CCPD : a surveiller 
attentivement. 
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fighiers de la POLICE 
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Marlin est une ancienne associee de Piet Gruber. Elle se 
cache depuis 1‘echec d'une tentative de detournement 
d'un petrolier dans le Golfe Persique, mais elle a ete 
identifiee parmi les malfaiteurs. Des sources de 
renseignement pensent qu'elle pourrait etre entree dans 
le pays depuis le Mexique, mais on ne sait pas oil elle se 
cache precisement. Si vous la remarquez, faites preuve 
d'une extreme prudence. 


HITRIC 



Expert en explosifs. Nitric a passe plus de temps en 
prison que hors de prison. Mais il n'y a pas perdu son 
temps, accumulant d'innombrables connaissances sur ia 
fabrication de bombes. N'ayant aucun respect pour 
I'autorite ou la vie humaine, Nitric est particutierement 
dangereux. Heureusement, il est actuellement en prison 
pour divers trafics. 


CHRiswPHf m mm 



Von Laben est le conservateur actuel d’un prestigieux 
musee d’art moderne de Los Angeles. II frequente des 
cercles de personnalites proches de Gruber. Rien ne 
permet pour I’heure de prouver que leurs relations ne 
sont pas uniquement liees a Part, mais nous continuons 
de les surveiller, d’autant que nous observons 
actuellement une recrudescence des vols d’ceuvres d’art. 
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> SUPPORT TECHNIQUE 

✓ __ _ _ 


Si vous rencontrez un probleme tors de I’installation ou au cours du jeu, un service technique est la pour vous 
aider. Ce support technique peut: 

• vous aider a configurer correctement votre machine pour lancer le jeu 

• vous aider a resoudre les problemes de compatibility entre votre materiel et ce iogiciel 

• vous informer des eventueiles mises a jour disponibles pour ce programme 
Avant de nous telephoner, assurez-vous; 

• d’avoir lu le fichier Readme (ou Lisez-moi) qui se trouve sur le CD d'installation du jeu. Vous y trouverez peut- 
etre la reponse a votre probleme en quelques secondes. 

• de connaitre ia configuration de votre machine (type de processeur, marque et pilotes de la carte son, du lecteur 
de CD-ROM, de la carte video, memoire....) 

• d’avoir note les eventuels messages d’erreur apparus sur votre ecran. Vous pouvez desormais contacter notre 
service technique automatise 24h sur 24,7 jours sur 7 au: 

(00 33) 0 891 670 800 (0,22 €/mn) 
fax: (00 33) 01 30 67 90 65 

Ce service vous presente les problemes les plus frequemment rencontres, ainsi que les moyens d'y remedier. 

Conqu par nos meiileurs experts, il est ctair et simple d’utilisation. Si vous ne trouviez pas la reponse a votre 
question dans notre systeme expert, vous serez mis en contact avec un de nos techniciens, presents du lundi au 
vendredi de 8 heures a 21 heures et le samedi, dimanche et jours feries de lOh a I8h. 

Attention : aucune astuce de jeux ne sera communiquee par le support technique 


SERVICE CONSOMMATEURS 

Vous souhaitez en savoir plus sur nos CD ROM educatifs, de jeux, de vie pratique ? 

• 1 seul numero: (00 33) 01 30 67 90 53 

• 1 adresse postale: Vivendi Universal Interactive Publishing France - Service consommateurs - 32 avenue de 
I’Europe - 78941 Velizy-Villacoublay Cedex 

• 1 adresse e-mail: infoconso@sierra.fr 

• 2 adresses Internet: www.sierra.fr: le site 100% jeu. Une mine d'informations sur tous nos produits, un 
catalogue complet et actualise, un forum technique, des trues et astuces, un espace rencontres pour dialoguer 
avec d'autres utilisateurs. 

Retrouvez sur www.vivendi-universal-interactive.fr toutes les informations sur nos logiciels educatifs, les 
dictionnaires, les encyclopedies et les CD-ROM de vie pratique. 

SITE INTERNET 

Participez sur notre site aux forums techniques, telechargez les derniers patchs, trouvez tous les trues et astuces 

de nos meiileurs hits, faites nous part de vos suggestions. 

http://www.sierra.fr 

e-mail: support.technique@vup-interactive.com 
INDICES ET SOLUTIONS 

Si vous etes bloques et desirez un indice sur le jeu, vous pouvez contacter notre serveur vocal d’indices au: 

08 36 68 46 50 ^ 

Ce service fonctionne 24h /24 et 7j /7. II n’est accessible que de la France Metropolitaine. (0,34 € la minute, tarif en 
vigueur au ler Septembre 2001) 


SI VOUS DESIREZ NOUS ECRIRE 

Vous pouvez egalement nous envoyer vos commentaires et suggestions a I’adresse 
suivante: 

Vivendi Universal Interactive Publishing France 
32 avenue de I’Europe 

Immeubie Energy 1 

78941 VELIZY-VILLACOUBLAY Cedex 



Envoyez vos problemes techniques a ('attention du SERVICE TECHNIQUE, vos demandes 
d’informations a ('attention du SERVICE CONSOMMATEURS. Quand un CD vous semble 
defectueux, contactez notre service technique. Si un technicien vous y invite, envoyez alors le 
CD, sans sa botte ni ses manuels, a i’attention du service ECHANGES. 


GARANTIE LIMITEE 



LE CONCEDANT REFUTE EXPRESSEMENT TOUTE GARANTIE POUR LE PROGRAMME, L'EDITEUR ET LE(S) 
MANUEL(S). LE PROGRAMME, L'EDITEUR ET LE(S) MANUEL(S) SONT FOURNIS « EN L'ETAT » SANS AUCUNE 
GARANTIE, EXPLICITE OU IMPLICITE, Y COMPRIS LES GARANTIES IMPLICITES DE QUALITE MARCHANDE, 
D'ADEQUATION A UN BESOIN OU UN USAGE PARTICULAR, OU D'ABSENCE DE CONTREFAQON. 

Tous les risques lies a I'utilisation ou aux performances du Programme, de I'Editeur de Niveaux et des 
Manuels relevent de votre responsabilite. Toutefois, I’Editeur garantit que le support qui contient Je 
Programme est exempt de defauts de materiel et d'assemblage pendant une duree de deux ans a dater 
de I'achat du Programme. Cependant pour beneficier de cette garantie, vous devez informer I’Editeur du 
defaut de conformite au plus tard dans les deux mois suivant sa constatation. Dans le cas ou le support 
se revelerait defectueux pendant cette periode et sur presentation d'une preuve d'achat du Programme 
defectueux, I’Editeur pourra choisir 1) de corriger tout defaut, 2} de vous fournir un produit de valeur 
equivalente, ou 3) de vous rembourser. Certains etats/juridictions n'autorisent pas la limitation de duree 
d'une garantie implicite. La limitation ci-dessus peut done ne pas s'appliquer a votre situation. 

La presente limitation de garantie ne fait pas obstacle aux eventueiles garanties legalement prevues . 
Dans le cas ou vous souhaitez effectuer un echange du produit ou vous faire rembourser, notamment si 
le produit est defectueux ou si vous souhaitez obtenir les contacts necessaires dans le territoire qui vous 
conceme, merci de bien vouloir vous referer a la «Procedure Support Technique». 


A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION U ’UN JEU 
VIUEU PAR VOUS-MEME OU PAR VOTRE ENFANT 

I. Precautions a prendre dans tous les cas pour (’utilisation d’un jeu video 

- Evitez de jouer si vous etes fatigue ou si vous manquez de sommeil. 

- Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien eclairee en moderant la luminosite de votre ecran. 

- Lorsque vous utilisez un jeu video susceptible d’etre connecte a un ecran, jouez a bonne distance de cet 
ecran de television et aussi loin que le permet le cordon de raccordement. 

- En cours d’utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures. 


II. Avertissement sur I’epilepsie 

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’epilepsie comportant, le cas echeant, des 
pertes de conscience a la vue, notamment, de certains types de stimulations lumineuses fortes : 
succession rapide d’images ou repetition de figures geometrlques simples, d’eciairs ou d’explosions. Ces 
personnes s’exposenf a des crises iorsqu’elles jouent a certains jeux video comportant de telles 
stimulations, alors meme qu’elles n’ont pas d’antecedent medical ou n’ont jamais ete sujettes elles- 
memes a des crises d'epilepsie. 

Si vous-meme ou un membre de votre famille avez deja presente des symptomes lies a I'epilepsie (crise 
ou perte de conscience) en presence de stimulations lumineuses, consultez votre medecin avant toute 
utilisation. 

Les parents se doivent egalement d’etre particuiierement attentifs a leurs enfants lorsqu’ils jouent avec 
des jeux video. Si vous-meme ou votre enfant presentez un des symptomes suivants: vertige, trouble de 
ia vision, contraction des yeux ou des muscles, trouble de I’orientation, mouvement invoiontaire ou 
convulsion, perte momentanee de conscience, il faut cesser immediatement de jouer et 
consulter un medecin. 


"Decret n° 96-360 du 23 avril 1996 relatif aux mises en garde 
concernant les jeux video." 
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